


W wyniku jezykowej umowy zawartej pomiedzy Brazylig

a Portugalia we wspolezesnym jezyku portugalskim nazwa
najwickszego panistwa Ameryki Poludniowej zapisywana jest jako
Brasil. Jednakze w czasach, w ktorych umiejscowiona zostala akeja
niniejszej gry, uzywano nazwy Brazil, ktéra zresztg weszla trwale takze
do jezyka angielskiego, jak rowniez stala sie trzonem nazwy polskie;.
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Czolem szlachetni gracze! Zywimy nadzieje, ze to oredzie
zastanie was w zdrowiu i dobrej kondycji. Zapewne doszly
was stuchy o niespodziewanym odkryciu Nowego Swiata.
Celem niniejszego pisma jest wezwanie was do udziatu

w przedsiewzieciu o wiekopomnym znaczeniu historycznym.
Wielu graczy stanie do wielkiej gry o ziemie i zasoby. A stawka
tej gry jest niebagatelna! Kto najlepiej zabezpieczy swe
interesy, ma szanse koronowa¢ sie wladcg tych obszaréw.

Po przybyciu do Nowego .
Swiata kluczowym : \
zadaniem bedzie jak
najszybsze zajecie terytorium
poprzez wznoszenie budynkow
gospodarczych. Jednoczesnie
bedziecie musieli zaplanowac
kolejne dziatania rozwojowe — tworzy¢
manufaktury i oczywiscie wzmacniaé
sife militarng. Pamietajcie, ze nieznane
terytorium pelne jest tajemnic, ktérych
odkrycie bedzie wigzaé sie z realnymi
profitami.

Aby umocnié¢ swe panowanie, konieczne
bedzie zakladanie miast. Do tego

natomiast potrzebowac bedziecie
niezakioconego naptywu surowcow i ztota.
Nie zapomnijcie takze o wspieraniu nauki,
ktora moze okaza¢ sie najpotezniejszym
zasobem. Rywale i rywalki nie $pig — zawsze
powinniscie jednak by¢ o krok przed nimi.

Poprowadzicie sw6j nowy kraj poprzez trzy ery,

z ktérych kazda zapewni wam nowe mozliwosci,

ale takze kolejne wyzwania. Postepujcie madrze,

a wasze imiona zostang zapisane zlotymi zgloskami
na kartach historii. Naprzod! Za imperium!

»Niech Bdg raczy spelnic me ostatnie zyczenia -
pokdj i dobrobyt dla Brazylii.”
Cesarz Pedro II
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24 palace, 20 jednostek | 4 plansze graczy,

8rezydencjii . wojskowych { kafli monarchow ' A

Po 6 palacow I po Po 5 figurek w 4 kolorach — Kazda plansza posiada Obrazy posiadaja 3 kolory .

2 rezydencje w 4 kolorach. kazdy zestaw inny. 1dedykowan { kafel ramek (w skrdcie bedz y
monarchy, plansza okreslane: obraz czerwony,

zielona posiada 2. rézowy i niebieski).

Il 24 karty misji i

20 dotychkart, | | solafelkewbudyniow, | | 18kafelkéw odkryé, |
24 karty bitewne o 3 i Rndelloiw niiast segionaly R 4 kafelki stolic ~ +

Misje podzielone s na 3 ery. Manufaktury wystepujg Budynki podzielone s3 na 3 ery: o
i w 3 ksztaltach o podstawie I Era: brazowe tlo I _'.* B
o kwadrarowej, pieciokatnej II Era: zolre to <
S 1 osmiokatnej. III Era: szare tlo e v L



| Cel gry

i Podczas rozgrywki bedziecie rozwijac¢ swoje imperium i zdobywaé

. punkty zwyciestwa za swoje dokonania. Punkty reprezentowane s
przez symbole zielonych lauréw - podliczycie je dopiero na koniec
rozgrywki.

"

U Gra podzielona jest na trzy ery. Do zakoriczenia ery koniecznym jest,

aby przynajmniej jeden z graczy wypelnil swojg misje (spelnil warunki
opisane na posiadanej karcie misji). Gdy ktos wypelni misje I11 ery,

fl rozgrywka dobiega konca (o czym przypominaé¢ wam bedzie symbol

4 zlotej gwiazdy znajdujacy sie na wszystkich kartach misji I11 ery). Gre
nalezy zakonczyé po ruchu ostatniego gracza, tak aby wszyscy gracze
rozgrali taka sama liczbe tur.

Kto najlepiej rozwinie imperium i otrzyma najwiecej punktéw, osiggnie
Zwyciestwo!

L Skrdt sasad

Tura gracza sklada sie z nastepujacych dwéch faz:

I

. Faza akeji: Przeprowadzasz jedna z akeji, przesuwajac znacznik akeji

3 (z symbolem aktualnej ery) na wybrane pole akeji na swojej planszy
gracza. Oplacajac koszt wykonywanej akeji, mozesz uzywacé nauki

" (reprezentowanej przez niebieskie znaczniki) zamiast zlota oraz

! surowcow. Zlota natomiast mozesz uzywac zamiast Surowcow.

I-'aza ruchu: Mozesz wykonaé jeden podstawowy ruch, czyli poruszyé g | - . _ | e 11X
" 1 ze swoich jednostek wojskowych na sasiedni obszar (dowolnego typu) T a7 T ' ) % :;V. Wwh
na mapie. Mozesz takze skorzysta¢ z dodatkowego ruchu, o ile taka ' P — = z s e
mozliwos¢ zapewnia pole akeji wybrane przez ciebie w fazie akeji. Jezeli
ruszysz sie na obszar, na ktérym znajduje sie jednostka, budynek lub
miasto regionalne nalezace do przeciwnika/przeciwniczki, wéwczas
1 dochodzi do bitwy.
Gdy keorykolwiek gracz jako pierwszy zagra wypelniona karte misji
danej ery, wszyscy gracze natychmiast przechodza do kolejnej ery. 5
Wizyscy obracaja posiadane znaczniki akeji z symbolem wlasnie =2
mijajgcej ery 1 kladg je pod wybranymi polami akeji — w ten sposéb i
przypisuja dodatkowy efekt do wybranego pola akeji.

-

Uwaga: Powyzszy skrot zasad wprowadzil naraz duzo terminow,

4 1
| ktore moga dawaé wiecej pytan niz odpowiedzi. Bez obaw, to tylko ‘Ruch dodatkowy
wstep celem przedstawienia ogélu gry. Wszystkie zasady opiszemy . y ) _
w szczegolach na kolejnych stronach instrukeji. B i " "l ; 9 o’ - -
n ' :

Zlota zasada: Ilekrod jakikolwiek
efekt specjalny stoi w sprzecznosci
z niniejsza instrukeja, efeke




VPrsygotowanie rosgryeoke

1. Ul6zcie kafle mapy @ na stole (mozliwe konfiguracje dla
roznej liczby graczy zostaly szezegolowo przedstawione na
stronach 22-24). Wezcie tyle kafelkéw stolic (B) , ilu graczy
bierze udzialw rozgrywce (upewnijcie si¢, ze posrod nich jest
kafelek z symbolem pierwszego graczaQ) Wymieszajcie
zakryte kafelki odkry¢é Q i rozlozcie po 1 (rewersami do gory)

na obszarach oznaczonych symbolem ,,?” (losowo).

2. Umiesccie plansze wspdlng w poblizu mapy i polozcie na niej 5
potasowane talie kart bitewnych oraz zlotych kart @ ®. '
Nastepnie potasujcie 8 kafelkow miast regionalnych i ulézcie je
w 2 rownych stosach awersami do gory (miasta na wierzchu obu |'
stosow powinny by¢ widoczne).

3. Potasujcie kazda z 3 talii obrazéw H) i wlézcie je na stole obok
siebie. Odkryjcie po 2 karty z kazdej z tych talii (lacznie w puli
powinno znajdowac sie 6 odkrytych obrazow). |

4. Rozdajcie wszystkim graczom (losowo lub wybierzcie) po
1 planszy gracza { 1) wraz z kaflem monarchy w tym samym
kolorze (osoba, ktora otrzymala zielong plansze, otrzymuje
2 kafle monarchow). Umiesécie na swoich planszach drewniane
elementy w kolorach odpowiadajaeych planszy: po 5 jednostek
wo}skowych Q) oraz po 5 palacéw (o numerach w zakresie od
IT do VI) { 1) . Wezcie po 2 rezydencje i umiescae&]e obok swych
plansz. Kazdemu wreczcie po 1 znaczniku akeji{ 1) z kazdej
ery (I, Il oraz II), a takze po 6 manufaktur (po 1 kazdego typu).
Manufaktury umieséécie na dedykowanych im miejscach na
planszach.

u

. Potasujcie kazda z 3 talii misji @ i rozdajcie wszystkim
graczom po 2 karty misji z kazdej ery (czyli w sumie po 6 kart).
Musicie teraz wybraé po 1 karcie z kazdej ery (I, II oraz I1I).
Wybrane karty zachowujecie, niewybrane zas odkladacie
zakryte na spod odpowiednich talii. Nastepnie kazde z was
wybiera monarche, obracajac otrzymany kafel monarchy na
wybrang przez siebie strone i umieszczajac go obok swojej
planszy (osoba, ktora otrzymala zielong plansze, wpierw
wybiera 1 kafel z posiadanych 2).

6. Odkryjcie kafelki stolic (i}) . Osoba, ktora ostatnio byla w Brazylii,
jako pierwsza wybierze swoja stolice (a jesli nikt z was nie byl, to
osoba, ktéra byla w zyciu najblizej Brazylii). Osoba ta wskazuje P
wybrany przez siebie kafelek stolicy, otrzymuje wskazany na nim .| ) monarcha, plansza gracza i znaczniki akeji
surowiec 1 umieszcza go w swoich osobistych zapasach. Wreszcie

——

odrzuca wybrany kafelek stolicy 1 na jego miejscu wystawia palac II; ,& §J l > ,\&‘ by L

nr I@ Nastepnie w taki sam sposéb wyboru stolicy dokonujg .I. e e s jednostki wojskowe =

kolejno pozostali gracze (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara). = AN g

Stolice stanowig zarazem pierwsze miasta zaloZzone przez graczy. | ; { = s],é; r
7. Ten, kto wybral stolice z symbolem pierwszego gracza @ ; ¥

rozpoczyna rozgrywke. Osoba ta powinna zachowa¢ przed sobg

kafelek stolicy, aby przypominal on o jej statusie pierwszego ™

gracza (pozostale kafelki stolic odlézcie do pudelka). L

Po zakoriczeniu tury przez pierwszego gracza, tury rozgrywaja
kolejni gracze zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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gracz

5) rozpoczynajacy mapa - glrens 22

kafelki stolic - gfiena 20
kafelki odkryc - sfrens 17
plansza wspoélna - sflrena 6
karty bitewne - sfrens 17
zlote karty - glnena 16

miasta regionalne - glrens 13
obrazy - glrena 1

plansza gracza - sfrens 8
jednostki wojskowe - sfnena 76
manufakeury - sfrena 12
palace - sfmona 20

karty misji - gfnena 21

palac I - stolica gracza - glrena 20

el

symbol pierwszego gracza - glrena 20

budynki, surowce, zasoby - slrens 12

&  ziarakawy . fc . ) . )
@ thzcina cil o @ Posegregujcie budynki erami (kolorami tla), a surowce

i zasoby umiescie w zasiegu wszystkich graczy.

o’ znaczniki "+1"



Planssa qracse

na mapie w swojej stolicy po jej wybraniu).

Jednostki wojskowe: Umiesé na dedykowanych
miejscach jednostki wojskowe. Pod figurkami
jednostek znajdujg sie symbole punktow
zwycigstwa (bedace jednoczesnie ich sity
militarng —w skrécie SM) oraz ich specjalne
zdolnogci. Na planszy, tuz ponizej miejsca
przeznaczonego na jednostke wojskowa,
nadrukowany zostal koszt jej zrekrutowania.

- i (Fakten 5
_ ;mm&f!fé 3

rerwony obTaZ,
y TOZOWY* +1 ziota.
iz 41 navki.

@ Osobiste zapasy: Centralna
czesé twojej planszy to miejsce
na osobiste zapasy. W zapasach
mozesz przechowywaé lacznie
maksymalnie 5 surowcow
ifalbo zasobéw. Do osobistych
zapasow trafiaja takze twoje
rozbite jednostki wojskowe —

_ nie vglﬂywa]a, jednak na liczbe

bt 8 sureﬁm: W/zasobow, ktore

mozészit przechowywac.

&

l

@ Budynki: Na poczatku rozgrywki dostepne sa &
jedynie budynki I ery. Na grafice ponizej znajdziesz ’;
przypomnienie najwazniejszych informacji:

Podezas przygotowania rozgrywki kazdy gracz otrzymuje wlasng plansze.

Kazda plansza gracza posiada 1 (lub 2) przyporzadkowany do niej (posiadajaey
identyczny kolor) dwustronny kafel monarchy. Kazdy gracz wybiera przed
rozpoczeciem gry kafel (o ile ma 2) i strone tego kafla, decydujac, ktérego monarchy
uzyje w obecnej rozgrywce. Na swojej planszy bedziesz wybieraé akcje oraz
magazynowad zdobyte surowce i zasoby. 5 jednostek wojskowych w pasujacym do
planszy kolorze powinno zosta¢ rozmieszczonych na dedykowanych im miejscach,
podobnie jak 6 manufaktur oraz 5 palacéw (o numerach I11-VI; palac I umieszczasz

ode=sn Punkty zwyciestwa

e Produkcja
---Koszt

---Wymaganie terenowe
.!

~ 2
£;_ RO

N,

Monarcha: Monarchowie
reprezentowani sg przez
prostokatne kafle. Podezas
/)  przygotowania musisz wybra,
'/ keérej strony kafla uzyjesz
(czyli keéry monarcha bedzie
ci towarzyszyl w rozgrywee). Rezydencje: Rozpoczynasz rozgrywke
Kazdy z monarchow zapewnia
graczowi zdolnosc specjalna
(patrz: strona 17),

z 2 rezydencjami w swoim kolorze.
Beda one potrzebne do oznaczania
twoich miast regionalnych.

@ Manufaktury: Umiesc 6 manufaktur
na dedykowanych im miejscach. Pod
reprezentujacymi je znacznikami znajduja
si¢ symbole punktéw zwycigstwa, Na planszy,
tuz ponizej miejsca przeznaczonego na dang
manufakture, nadrukowany zostal koszt jej
rozwinigcia.
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Pola akeji: Na tych polach bedziesz klas¢ @ Usprawnienia pol akeji: W tych
znacznik akeji, wskazujae, krora z nich miejscach mozesz umieszezaé rozwiniete

cheesz wykonac.

manufaktury. Gdy to uczynisz, pole akeji
zostanie usprawnione (patrz: strona 12).

Znaczniki akcji: Rozpoczynasz rozgrywke

z 3 znacznikami akeji — po 1 na kazda ere.
Znaczniki, ktore jeszcze nie weszly do gry trzymaj
nieopodal swojej planszy.

Patace: W niniejsze] instrukeji bedziemy okreslac

palace cyframi rzymskimi od I do VI. Aby latwo
zorientowac sie, krora figurka, to kréry palac,
spojrz na liczbe okien w danej figurce. Palac I ma
1 okno. Palac I1 -2 okna itd. Zwrdc uwage, ze
rezydencje nie maja okien — nie s3 one palacami,
Umies¢ palace (o numerach 1I-VI) na
dedykowanych im miejscach. Po wypelnieniu
kazdej misji wybierzesz 1 z nich i umiescisz go na
1 ze swoich budynkow (badz w miescie) na mapie,
aktywujac w ten sposob premi¢ danego palacu
(patrz: strona 20).

| —

|



|

Lnacsndec akcfe Yera gracse

" Znaczniki akeji s3 kluczowym elementem rozgrywki. Za ich pomocg bedziesz Tura gracza sklada sie z 2 faz, ktore nalezy przeprowadzi¢ w nastepujacej
| wybierac akcje do wykonania. Nie mozesz dwa razy z rzedu wykonac takiej kolejnosci: |
v samej akeji - za kazdym razem musisz przeniesé znacznik na inne pole akeji (od
tej zasady istnieje jeden wyjatek, o ktérym ponizej).
) ,dl__él_l,-'z}_z_a_al_(_cjl Wez swoj znacznik akeji 1 przesun go na wybrane pole akeji
Kiedy rozpoczyna sie nowa era (patrz: strona 21), wszyscy gracze jednoczesnie (znacznik musi zmieni¢ pozycje, nie mozesz wykonac drugi raz z rzedu tej

J odwracajg swoje znaczniki akeji z symbolem koriczace] sie ery i umieszezajg samej akeji).
ponizej wybranego pola akdji (takiego, pod ktérym nie ma jeszcze znacznika) — |

w ten spos6b dodaja tej akeji dodatkowy efeke (mozliwy do wykorzystania w fa-

zie ruchu). Po przejéciu do nowej ery kazdy z graczy powinien w najblizszej swo-

v jej turze skorzystaé z nowego znacznika akeji (dedykowanego danej erze). Tutaj
pojawia sie wspomniany w poprzednim akapicie wyjatek od zakazu wykonania

________

2 razy z rzedu tej samej akeji. Zakaz ten bierze sie z obowigzku kazdorazowego e .,
| przesuniecia swojego znacznika akeji na inne pole akeji, 2 poniewaz przy okazji = [l s L| H 4’5 : / ul i (. ‘jl r
J zmiany ery bierzemy nowy znacznik akeji, kt6ry lezy poza plansza, to mozemy ; 2 3= L ) B N
umiescic¢ go na zupelnie dowolnym polu akeji (a wiee mozliwe jest wykonanie tej - =N T e B % v i )
samej akeji, ktora wykonalismy w poprzedniej turze). ' g
- e -

1 B) Faza ruchu: | Po wykonaniu akeji, mozesz (jesli chcesz) wykonac
" 1podstawowy ruch. Wybierasz 1 ze swoich jednostek wojskowych znajdujacych
' sie na mapie i poruszasz ja na sasiedni obszar (dowolnego rodzaju—a wiec
rowniez i wody— jedyny obszar, na ktory nie wolno wejs¢ to wroga stolica). Aby
poruszy¢ jednostke na mapie, musisz ja wpierw zrekrutowac (patrz: strona 10).

Pod wiekszoscig sposréd pol akeji znajdziesz symbol dodatkowego ruchu, kréry
mozesz wykonac w zaleznosci od wybranej akeji. Wykonujac dodatkowy ruch,
mozesz poruszyc te sama albo zupelnie innga jednostke wojskowg (oczywiscie
wlasna). Dodatkowy ruch zawsze mozliwy jest tylko na konkretny rodzaj

I - N NN CED obszaru (patrz: strona 11). Dodatkowy ruch mozna wykonac¢ albo przed, albo po
v wykonaniu ruchu podstawowego.
A Przyklad: Bartek wybral pole akeji obraz. Po jej wykonaniu moze w dowolnej
U kolejnosci wykonaé zaréwno ruch podstawowy, jak i dodatkowy (przy czym ruch
. Przyktad: dodatkowy musi polegac na przesunieciu jednostki na sasiedni obszar lasu).
Po wykonaniu akcji Szczegoly na stronie 11.
Bartek jest w stanie
r jako pierwszy z graczy
wypelnic misje Il er
P L ¥
U 1 decyduje sie to zrobid.
H;_Rewe.rs znac_zmkalj Musi teraz odwrécié swoj
; D znacznik akeji i umiescié
| S ’ go pod wybra]nym
‘J Lae zna{d}:] q;{,fh e A polem akeji, dodajac do
nz}:(nag:e Lol tego pola dodatkowy - =
odkrye. Nie ujawniaj go efekt mozliwy do Y '_ : s - - - - podstawowy ruch

pozostalym graczom

i po podejrzeniu

" pozostaw zakryty w tym
samym miejsc.

wykorzystania w fazie
ruchu. To samo czynia
takze pozostali gracze.

| P A dodatkowy ruch zapewniany
‘ e : © \F;)ZPOCZYM sig Ibllé?ra- _ : / it przez wybrane pole akeji
~ | . 3 szyscy gracze beda -~
| { ulﬂe""e“ zhagsi . od tej pory korzystaé
v : ; = ze znacznikéw akeji
ﬁ:ez‘:izadobrac Lt z symbolem tej ery.




% 6@ W '(; Uwaga: Nie mozna wykonywac akeji budowa na obszarze, na ktérym znajdujg sie wrogie
jednostki wojskowe.
W swojej turze musisz wybraé 1z pél akcji, przesungé na nie znacznik akeji Poszczegolne budynki przyporzadkowane s3 do konkretnych er. Wykonujac akeje budo- %
i oczywiscie wykonaé zwigzana z tym polem akcje. Oto opis poszczegolnych pol: wa mozna budowaé budynki odpowiadajace biezacej erze, a takze budynki z poprzed- 1
nich er. v
Rekrutacja: Zapla¢ koszt nadrukowany na planszy ponizej
miejsca przeznaczonego na wybrana jednostke wojskows ' A
iumiesé te jednostke na mapie w dowolnym swoim mie- '
scie (regionalnym badz stolicy). Nastepnie mozesz dobraé “

1 karte bitewng. Mozesz zdecydowac sie wylaeznie na
dobranie karty bitewnej i nie rekrutowac zadnej jednostki
(albo odwrotnie: rekrutowaé i nie dobieraé karty). Rekrutu-
jac jednostke, odkrywasz znajdujacy sie pod jej figurka laur
imperialny - oznacza on punkty zwyciestwa, ktére otrzy-
masz podezas konicowej punktacji. Raz zrekrutowana jednostka nigdy nie

| B.Zakladanie miast regionalnych:
Zakladanie miast regionalnych jest podobne do wznoszenia budynkéw z pewnymi roz-

| . ot nicami. Miasto regionalne nie musi (cho¢ moze) zostac zalozone w sasiedztwie innych r
| wrace’t £ B ey nuejsce raplansnygraca, twoich budynkow czy miast. Mozesz je jednak umiesci¢ wylacznie na obszarze, na kto-
&i& R_"Zblta jednostka (taka, ktér;‘_ Bresgra rym znajduje sie twdj monarcha (jedna sposréd jednostek wojskowych). Jest to warunek v
bitwe; patrz: strona 19) zostanie umieszona konieczny, bez monarchy nie mozna zalozy¢ miasta regionalnego. Miasta, tak jak 1 bu-
w tWOiC}} OSObiSW‘fh zapasach. Mozesz ja dynki, nie mogg sasiadowac z imperium przeciwnika/przeciwniczki. Zakladajac miasto
ponownie wystawi¢ na mapg, korzystajac regionalne, masz do wyboru wylacznie 2 aktualnie widoczne na planszy wspélnej. N
z akeji rekrutacja. W takim wypadku nie v
placisz zadnego kosztu (ale tez nie otrzy- Jesli zalozysz miasto regionalne na obszarze,
muie:sz zadnych dodatkowych punktéw ktory nie sasiaduje z twoim imperium, umiesé na
ZWyclgstwa). nim figurke rezydencji. Pomoze to wszystkim r
graczom zapamietad, do kogo nalezy zalozone '
OBRAZ . miasto. (Uwaga: Gracze posiadajg po 2 rezyden- v
Obraz: Wez 1 kartg obra- cje. W rzadkim przypadku, jesli zdolasz zalozyc
”\ zu, wybierajac z odkrytej puli 6 kart i oplaé jej koszt. Poloz wiecej niz 2 miasta regionalne niesasiadujace n
\ ja obok swojej planszy. Obraz zostanie z toba do konca z twoim imperium, uzyj dowolnych |
rozgrywki, zapewniajac e e zamiennikow rezydencji). Zalozenie miasta K
Y7 ci swoj efeke oraz punkty B armie (e Yyl regionalnego
1 zwyciestwa w koricowe] P— h
| ron— punktacji. Natychmiast \
‘ uzupelnij pule obrazéw,
odkrywajac karte z odpo-
; wiedniej talii. A
| Wiecej szczegolow dotyczacych efektow U
== obrazow oraz ich kosztow znajduje sie na rodzaj
-y stronie 14. obszaru P onarda
~HL DO~ Budowa: Wznies budynek (A) albo zaléz miasto regionalne (B), Y it )
\ oplacajac jego koszt. regionalne u
A.Wznoszenie budynkéw: We7 jeden kafelek budynku badymeh
\ sposrod dostepnych w puli na stole i umies¢ go na mapie L . przeciwnika r\
T'I na obszarze sasiadujacym z twoim miastem (regionalnym |
i badz stolicg) lub innym budynkiem. Ponadto budynki mozna
f wznosi¢ wylacznie na konkretnych rodzajach obszaréw —+
wymagania terenowe zostaly oznaczone na planszach gra- A
czy. Twoj budynek nigdy nie moze sasiadowac :
z imperium przeciwnika/przeciwniczki (zadnym wrogim budynkiem ani ¥
miastem). Po umieszczeniu na mapie, natychmiast pol6z na budynku
&%, surowce/zasoby (wzigte z zapaséw ogolnych) produkowane przez tenze &
B B .
budynek (elementy te wskazane s3 obok symbolu kola zgbatego (0}).- == |
Po wzniesieniu budynki produkujg wskazane na nich surowce/zasoby, ktore v

mozesz wydawac, tak jakby znajdowaly sie w twoich osobistych zapasach.
Jezeli je wydasz, nie ulegaja one uzupelnieniu, chyba ze przeprowadzisz akcje
re_@ﬁmt;bgzdz' skorzystasz z jakichs szczegolnych efektow (patrz: strona 12). 3

-
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Reforma: Aby zreformowac budynek, musi on by¢ ,pusty” —

na jego kafelku nie moga sie znajdowaé zadne surowce/zasoby. Wyko-
nujac akeje reformy, oplacasz koszt tej akeji (nadrukowany na twojej
planszy) i wykonujesz nastepujace 2 kroki w podanej kolejnosci:

1. Restrukturyzacja (opcjonalnie)

Mozesz obrocic kafelek budynku na druga strone.

2. Uzupelnienie (cbowiazkowo)

Pol6z na kafelku surowce/zasoby wskazane przy symbolu

kola zebatego f"} : |

Wymaganie terenowe nie ma znaczenia podczas / @
restrukturyzacji (liczy si¢ tylko podezas budowy). .. =
Nie mozesz uzyc zasobu znajdujacegosiena & iy
budynku, aby go zreformowac (kafelek musi ‘\" A 5
by¢ pusty przed rozpoczeciem akeji). | S

ROZWG;~ Rozwéj: Wybierz manufakture dostepna na twojej planszy i zapla¢

jej nadrukowany koszt. Wez te manufakture i umiesé ja w pasuja-
cym miejscu ponizej wybranego pola akeji —w ten sposob dokonu-
jesz usprawnienia tejze akeji. Kazdorazowo, wykonujac usprawnio-
ng akcje, bedziesz aktywowac dodatkowy efekt (patrz: strona 12).

Port: Wez 1 dowolny surowiee (trzcina cukrowa/ziarna kawy/per-
nambuk/bawelna) z zapaséw ogélnych i umiesc go w swoich osobi-
stych zapasach. Pamietaj, ze zloto i nauka to nie surowce, a zasoby.
Pamietaj takze, ze w osobistych zapasach mozesz miec lacznie
maksymalnie 5 surowcéw/zasobow. Jesli masz juz 5 surowcéw/
zasobow w zapasach, to nadal mozesz wykonac te¢ akeje, ale na-
tychmiast po pozyskaniu nadmiarowego surowca musisz odrzucié
1z posiadanych surowcéw/zasobow (ten wlasnie pozyskany albo
posiadany wezesniej).

Handel: Mozesz wymieniac surowce ifalbo karty bitewne na zlote kar-
ty i/albo zasoby. W ramach jednej akcji mozesz wykonac tyle wymian,
ile cheesz.

« Wymien 1 dowolny surowiec na 1 zloto.

- Wymien 2 znaczniki bawelny albo 2 znaczniki ziaren kawy, albo
po1znaczniku obu tych surowcow na 2 sztuki zlota oraz 1 zlota
karte. [

- Wymien 4 dowolne surowce na 1 zloto, 1 nauke oraz 1 zlota karte.

- Wymieri 2 karty bitewne na 1 zloto oraz 1 zlota karte.

Wydajac surowece w ramach tej akeji, pobieraj je ze swoich osobistych
zapasow ifalbo ze swoich budynkéw (w dowolnej kombinacji). Zasoby
otrzymane w zamian zawsze musisz umieszczac w swoich osobistych
zapasach. Pamietaj o limicie 5 surowcéw/zasobéw w osobistych zapa-
sach. Jesli jakas wymiana doprowadzi do przekroczenia tego limitu,
musisz natychmiast odrzucié tyle wybranych surowcéw/zasobéw, aby
w zapasach pozostalo ich 5. Z kolei limit posiadanych zlotych kart wy-
nosi 3. Jesli masz juz 3 zlote karty, to nadal mozesz dobrac kolejng, ale
natychmiast po jej dobraniu musisz jakas odrzucié (wlasnie dobrana
lub posiadang wezesniej).

7@7&?3&/@ dodatkotoeqo reche

Podczas fazy ruchu, oprocz ruchu podstawowego, mozesz takze wykonaé ruch dodatkowy.
Ruch dodatkowy, tak samo jak i podstawowy, mozesz wykonac dowolna swoja jednostka
znajdujaca sie na mapie. Zwroc jednak uwage, ze ruch dodatkowy (w przeciwienstwie

do podstawowego) mozesz wykonac tylko na okreslony rodzaj obszaru - okreslony przez
symbol znajdujacy si¢ ponizej twojego znacznika akeji. Podstawowy i dodatkowy ruch
mozesz wykona¢ w dowolnej kolejnosei.

Jezeli twoj znacznik akeji znajduje sie na:
Poluakcjirekru- 8 = o
tacja: Mozesz
przesunac 1 ze
swoich jednostek
wojskowych bezposrednio do swojego
miasta (regionalnego badz stolicy). Nie
ma znaczenia, jak daleko od miasta znaj-
duje si¢ jednostka.

Polu akcjiobraz: %
Mozesz poruszyc

1 ze swoich
jednostek wojsko-
wych na sasiadujacy z nig obszar lasu.

Polu akeji
budowa:
Mozesz poru-
szyé 1 ze swoich
jednostek wojskowych na sasiadujacy z nig
budynek lub miasto regionalne, ktore
naleza do ciebie.

Polu akeji

reforma: ‘| w $
Mozesz poru-

szy¢ 1 ze swoich

jednostek wojskowych znajdujaca sie ,na

krawedzi” na sasiedni obszar réwniez

znajdujacy sie ,na krawedzi”. Dany obszar
znajduje si¢ ,,na krawedzi”, jesli spelnia
przynajmniej

1z nastepujacych 3 warunkow:

- jest fizycznie na krawedzi mapy (innymi
stowy sasiaduje z mniej niz szescioma
obszarami)

- jest obszarem wodnym

- jest obszarem, ktory sasiaduje z obsza-
rem wodnym

Polu akeji ‘i; ---- Ty
rozZwWoj:

Mozesz poru-
szy¢ 1 ze swoich
jednostek wojskowych na sasiadujgey z nig
obszar zyly zlora.

Polaakcjiport @S~ 4, i A
oraz handel %w }/ %&*—
nie zapewnia- ol W .
ja dodatkowego

ruchu. W zamian otrzymujesz przewage
taktyczna. Do twojej nastepnej tury
otrzymujesz +2 sily militarnej (SM),

gdy sie bronisz (czyli w turach innych
graczy) oraz +1 SM, gdy atakujesz (czyli
w obecnej turze).



Na poczatku rozgrywki otrzymujesz 6 znacznikow (o trzech réznych ksztaltach)
symbolizujacych manufaktury. Korzystajac z akeji rozwdj mozesz, oplacajac
koszt nadrukowany na planszy, rozwinaé 1 z nich. Oto podsumowanie wszyst-
kich manufakeur:

r - lkoszt

s o iry i L'\ rozwiniecia
gw | Qe (gl

: manufaktura = | [ _ - manufaktura | |8 manufaktura

L& barwnika | @& | cukru ' kakao ¢

gt o ““(—\ ) Q@
| ['%ﬁﬁktura | | %ufaktura | ﬁ’u

N % manufaktura
@ daniny L@ kawy

-manufaktura

punkty zwyciestwa
| “otrzymane po rozwinigciu

=
]
]
1
1
1
1
1
1

. guy

Po oplaceniu kosztu rozwinigcia umiesé manufakture pod wybranym polem
akeji —znajdujacy sie tam ksztalt musi pasowac do ksztaltu manufaktury. W ten
sposob usprawniasz dang akeje, dodajac jej nowy efekt. Zwroc uwage, ze zdjecie
manufaktury z jej poczatkowego miejsca na planszy powoduje ujawnienie impe-
rialnego lauru, czyli punktow zwyciestwa, jakie otrzymasz w koncowej punkta-
¢ji. Oto opis poszczegolnych usprawnien:

| Usprawnienie akeji rekrutacja: g. ||

Mozesz zrekrutowaé dodatkows jednostke wojskowa,
a takze dobra¢ 1 dodatkows karte bitewna,.

| Usprawnienie akeji obraz: _L,

Mozesz pozyskac karte obrazu o nadrukowanym kosz-
cie w postaci dokladnie 1 surowca bez oplacania tego
kosztu. Alternatywnie mozesz pozyskac obraz o nadru-
kowanym koszcie w postaci 1 zlota, placac 1 surowiec.

E_ﬁ l 1 | Usprawnienie akeji budowa: 4 |

.~ Oplacajac koszt budynku/miasta regionalnego, mozesz
uzywac surowcdéw wymiennie. Innymi stowy kazdy su-
rowiec (ale nie zaséb) w koszcie budynku/miasta regio-
nalnego mozesz zastapi¢ dowolnym innym surowcem.

! | Lbsprawnienieakciireorma: )

Nie oplacasz kosztu przeprowadzenia tej akeji.

. Usprawnienie akeji 1*'.1}211:6)7_:“|

Rozwijajac manufaktury, placisz o 1 surowiec mniej.

| Usprawnienie akcji port: E. ',

Otrzymujesz dodatkowo 1 zlota karte.

Strotoce ovas 3as0by

W grze znajdujg sie 4 rodzaje surowcow oraz 2 rodzaje zasobow. Najbardziej
wartoéciowym sposrod nich jest nauka, ktéra mozna wydawac zamiast zlota albo
dowolnego z surowcow. Z kolei zloto moze by¢ wydawane zamiast dowolnego

Z SUTOWCOW.

ey

ZASOBY:
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Ten symbol Ten iym_bol
S : ) oznacza trzcin
0znacza To znacznik +1, | Jy e albg

1 dowolny Umiesé go ; i
surowiec ziarno kawy.

pod surowcem
albo zasobem
w przypadku,
gdyby zabraklo

znacznikéw.
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Do rozwoju imperium niezbedna jest sprawna ekonomia. Budynek produkuje
natychmiast po wzniesieniu oraz po wykonaniu na nim akeji reforma (ponadto
produkeje moga umozliwi¢ niektére szczegolne efekty). Budynek zawsze
produkuje surowce/zasoby wskazane na jego kafelku obok symbolu (€. Surowce
i zasoby znajdujace sie na budynkach moga by¢ wykorzystywane do oplacania
kosztow przeroznych akeji — nie mozesz ich jednak po prostu przeniesé do
swoich osobistych zapaséw (jak réwniez nie mozesz umieszczac znacznikow
ze swoich osobistych zapaséw na budynkach).

Niektére szczegolne efekty
moga usprawnia¢ produkeje na
niektoryeh budynkach. Jezeli
pozyskasz taki efekt, bedzie

on mial zastosowanie zarowno
wzgledem juz wzniesionych
budynkéw, jak i wzniesionych
pozniej. Ponadto w momencie
pozyskania takiego efekru,
natychmiast zastosuj go do
posiadanych budynkéw (patrz: J
przyktad obok).

Przyktad: Produkcja
wszystkich twoich
odlewni zlota zostala
usprawniona dzieki
efektowi obrazu. Wszystkieg
wzniesione odlewnie
natychmiast produkuja po

1 zlocie (wszystkie odlewnie
wzniesione lub zreformowane w przyszlosci réwniez beda
produkowac o 1 zlota wigcej).
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@ Crniaste reg&

W grze znajduje sie 8 rodzajéw budynkéw oraz 8 miast regionalnych, ktore
mozesz wzniesé/zalozy¢, oplacajae ich koszt. Pamietaj, ze mozesz wznosic tylko
budynki, ktore s3 dostepne w obecnej erze (czyli budynki biezacej ery oraz weze-
éniejszych er). Zakladanie miast regionalnych (patrz: strona 10) dozwolone jest
po rozpoczeciu I ery.

Kafelki budynkéw s3 dwustronne — na kazdej ze stron znajduje sie inny budynek
o odmiennym koszcie wzniesienia oraz produkowanych surowcach/zasobach.
Wzniesione budynki mozna obracaé za pomocg akeji reforma.

Na planszy gracza znajduje si¢ pie¢ istotnych informacji dotyczacych budynkéw:

Era: Oznaczenie wskazuje, kiedy najwezeénie] mozna wzniesé dany budynek.
Wymaganie terenowe: Symbol wskazuje, na jakim rodzaju obszaru mozna wzniesé
dany budynek.

Koszt: Symbole wskazuja, jakie surowce/zasoby musisz wydac, aby wznies¢ budynek.
Produkcja: Symbole wskazujg jakie surowee/zasoby produkuje budynek.

Punkty zwyciestwa: Liczba w laurze wskazuje, ile punktow zwyciestwa zdobedziesz
podczas koricowej punktacji. Liczba ta oznacza takze sile militarng (SM) budynku/
miasta regionalnego, ktora bedzie miala znaczenie, jesli zostanie on zaatakowany.

Uwaga: Budynki I1I ery, a takze miasta regionalne mozna wznosic na dowolnym

typie terenu, a takze na swoich budynkach z er 1111 (przy czym pamietaj, ze do-

datkowym wymaganiem budowy miasta regionalnego jest obecnosé monarchy).

Jezeli nadbudujesz ktorys z budynkéw, kladgc nowy kafelek, wpierw odrzud

wezesniejszy (nie przyniesie ci on punktow w tej rozgrywce).

Wymaganie
terenowe:

o v

ug'aktoria handl_c:gvﬂ

‘_\ Koszt: M
g} Produkeja: Q

=

\ Koszt: <

?} Produkcja: w
Punkey ]
zwyciestwa: Y

Punkty

N
Zwyciestwa: u

Wymaganie
terenowe:

- Farma |
\ Koszt:

f} Produkeja: “

Punkty

el
ZWyciestwa: w

\ Koszt: Q
f} Produkcja: )
Punkty

zwyciestwa: w

- e |

Wymaganie
terenowe:
.
u Odlewnia zlota 4 3 L[‘é 8 o Plantacja ,
T - o ERA ~—
\ Koszt: Q‘ F‘:—ﬂ"&n‘ \ Koszr: Y

;(} Produkcja: ) ) E} Produkcja:

& o AN

Punkty h’) Punkty Lﬁ)
zwyciestwa: %2 ZwWyciestwa: %<
’\Ko_szt Dowolny
! rodzaj _
i é___@ ey UiAMIAST REGIONALNYCH |
"oy ENNARCA Ry PUS =
pkE 'K(:m h . “\ Kazde miasto regionalne
i N1 e y ma swoj indywidualny
: 1"‘“ _ s < koszt zalozenia.

Punkty R
Zwyclestwa: -

Dowolny
rodzaj
terenu:

Kosciot _
\ Koszt: = '."_,j,.

f‘} Produkcja: /@
Punkty

Zwyciestwa: %:?J
(/?Fen%

Heksagonalne obszary na mapie pokryte sa 4 rodzajami terenu, ktére majg
znaczenie przy wznoszeniu budynkéw. Po wzniesieniu budynku badz

zaloZzeniu miasta obszar traci swoja pierwotna ceche terenowa (staje sie \‘ f
po prostu budynkiem/miastem). e

| - - 2"
, | Réwnina | * Las \ =
U_ﬁ‘ o Zytaziota |
Ui b

N\ Koszt: | )@
ﬁ} Produkcja: ‘3@
Punkey 7]

Up)
Zwyciestwa:




Koszt ---1
@b (niektére kartygo
r@% nie posiadajg)  iAiea,
A )/ Bon, =
W grze znajdujg sie lgcznie 24 obrazy, z ktorych wiekszosé przedstawia postacie z historii Brazylii. Efekt--+ /s 1F4,.

~

Kazdy obraz zapewnia jakis efekt oraz punkty zwyciestwa. Karte obrazu mozesz pozyskaé za pomocy
akeji obraz. Wykonujac te akeje, musisz oplacic¢ koszt wybranej karty (przy czym niektére z nich

nie posiadajg nadrukowanego kosztu — mozna je pozyskac za darmo). Pozyskany obraz poléz obok
swojej planszy (pozostanie z toba do korica rozgrywki). Niektére obrazy posiadajg efekt jednorazowy,
pozostale natomiast mozna aktywowad wielokrotnie. Opisy efektéw znajdujg sie na kartach.

Przez calj gre dostepna jest pula 6 odkrytych obrazéw, z ktérej mozna pozyskiwac karty (numery er na kartach
obrazéw maja znaczenie wylacznie przy realizacji kart misji; patrz strona 21). W puli znajduja si¢ po 2 karty

2 3 kategorii - latwo je rozr6znic dzieki kolorom ramek (czerwone, r6zowe 1 niebieskie — dla ulatwienia bedziemy
rowniez okreslac obrazy jako: czerwone/rézowe/niebieskie). Kiedy pozyskasz obraz, natychmiast uzupelnij pule
nowa kartg o tym samym kolorze ramki — dobierz j3 z odpowiedniej talii. W rzadkim przypadku, gdy w tej talii
zabraknie kart, wybierz dowolng inng talie obrazéw i uzupelnij pule dobrana z niej karta.

%, Punkty
Zwyciestwa

Ponizej szczegolowy opis niektorych obrazow:

WAZNE: Niektére obrazy usprawniaja
produkeje _j:‘.’ budynkow wskazanych
w opisie karty. Usprawnienie dziala
zaréwno na budynki juz wzniesione,
jak i na te, krére wzniesiesz w przy-
szlosci. Kiedy pozyskasz obraz tego
rodzaju, wszystkie wzniesione
przez ciebie budynki, ktorych doty-
czy efekt, natychmiast produkuja
dodatkowy surowiec/zaséb. Przy-
kltadowo obraz Guarani sprawia,
ze wszystkie twoje dotychczas
wzniesione tartaki natychmiast

\produkujq po 1 znaczniku per-

Obraz Camario zwieksza
sile militarna wszystkich
twoich budynkow i miast
regionalnych, ktore s3siaduja
z przynajmniej 1 obszarem
lasu. Ponadto w koricowej
punktacji kazdy obszar

lasu sasiadujacy z twoimi
budynkami lub miastami
regionalnymi zapewnia ci

1 punkt zwycigstwa.

nambuku. Ponadto wszystkie
tartaki, ktére wzniesiesz
badz zreformujesz w przy-
szlosci beda produkowac
1 dodatkowy pernambuk.

TUPINIQU,+*
- nry .?;39- :

Po pozyskaniu obrazu
imigrantow, kiedy
rozwiniesz manufakture,
mozesz ja umiescic na

g\ | 2 = = - ' catkowicie dowolnym
. A" Y i = 2 SM, gdy bronis? & ) polu _a\kcji, nawet jezeli nie
J e ol | _ - e pasuje ona ksztaltem do
B _Mt-,thaﬂ‘“:,‘"m : T ETs. : o - S ksztaltu wybranego pola.
O et o | ’ Pola trzciny produkuja
. | - : L y *lirzeing cukrows.
i . A




Araribéia pozwala ci
budowac miasta na
obszarach, na ktérych

1 znajduje sie dowolna
" z twoich jednostek
wojskowych (nieko-

| niecznie monarcha).
n
o

Q:uy[“"lﬁ"‘f:s_"
p
v owonaeloct
=
J Quitéria zwicksza
twoja sile militarna: :
caba Tt Ly Maria Leopoldyna pozwala
+2 8M, kiedy sie bro- : o .
; : ci wznosié budynki, calko-
- nisz oraz +1 SM, kiedy L, S s
: wicie ignorujac ich wyma-
atakujesz. | h .
| gania terenowe. MoZesz na-
: wet stawiac je na budynkach
2 SMwW obronie, A i h R
2 5w atal: 1 miastach wzniesionych
wezesniej (niezaleznie od

: tego, z ktorej ery pochodza).
u

W dowolnej ze swoich

7| Jezeli posiadasz obraz

' Gdy wykonujesz

! tur mozesz poioz').:é na akcje budowa, Re- Fal:llryka., to podcze}?s
Cm'.ﬁ.)ad'os_znaf:zmk bougas pozwala ci lcon.cowel punkta}cll 1,
akeji minionej ery zaplacié o 1 surowiec mozesz otrzymac . ‘

n i otrzymac wska.zang dlboi clotonrs dt?dfltkowe PZzalroz- @ 5
premlq.‘Zn;}czmk Lery Uwaga: efekt ten ) winigta m:jlnu.fak.turq \51

| Zapewniaci2 punkt.y T oiess wykoraystas o podstawie plQCIOIfqta i H:.

: 'E ;:;Wymzstwa. Zna;:zrluk tylko raz w kazdej (manufakrure tkaniny |

| [Lerydostarcza 2 zlote swojej turze (co ma I albo Icefk?o) oraz za

4 k.arty. Polo.zony na’kar— znaczenie wylacz- . 1rozwinigta ma-
cie znacznik zostaje na i nie, jedli posiadasz ' nll.lfa‘kmrf; o podstawie

fou e s | oémiokata (manufak-

" Maua - patrz karta turg kawy albo gumy).

U | ponizej).

mn

Izabela Brazylijska
! pozwala ci wystawic |
1 wybrany palac (II-VI) ze ||
swojej planszy zgodnie
z zasadami opisanymi
¥ na stronie 20, Efekt ten
mozesz aktywowac raz
na gre — natychmiast po
} pozyskaniu karty albo
pozniej w toku gry w do- [
wolnej swojej turze (ob- zaplaci¢ 1 dodatkowy |
r6¢ te karte 0 90 stopni, dowolny surowiec. |
J aby pamietaé o wykorzy- W 1 pal S . el
staniu efekru). H[% . toenie, Robize 5, 40ECSH

Kiedy wybierzesz &
akceje budowa, Maua
pozwala ci wykona¢ |
ja dwukrotnie. Jesli |
skorzystasz z tego !
efektu, oprocz

kosztéw obu budyn-
kow/miast musisz




Ltote karty

wywac w osobistych zapasach.

| - 1
&€ ROLNICTWO 2 I
: - |

Zagraj te karte w koficowej
punkracji. Jezeli posiadasz
wiecej farm od kazdego
2z przeciwnikow, |
otrzymujesz 3 PZ.

= |
& .

QSzmr_-GGSTwn"-“vJ

O |
] 1
Podejrzyj wszystkie

karty posiadane przez
1innego gracza.

D7

Zlote karty mozna zdoby¢ na trzy sposoby: dzieki akeji handel,
dzieki usprawnionej akcji port oraz po wystawieniu palacu II1.

Zlote karty maja wartosc 1 zlota, czyli kazda 1 zlotg karte mozna wydac jako
1 sztuke zlota (wydane karty nalezy odrzucié).

e N Y
Zagraj te karte
w koncowe]j punktacji.
Jezeli posiadasz najwiecej |
koécioldw, zdobywasz
w koticowej punkracji 3 PZ. :

e\,
& ODKRYCIE =

Mozesz wymienic
1 surowiec na 1 nauke.

Zagraj i zachowaj te karte,

jezeli udalo ci sie zalogyé

miasto w zasiegu 3 obszardw

od stolicy przeciwnika.

W koticowej punktacji
otrzymujesz 3 PZ. ﬁ |

SEs

1=l

W jednym momencie mozesz posiadaé maksymalnie 3 zlote karty. Jezeli

wwyniku doboru bedziesz posiadaé wiecej niz 3, musisz natychmiast odrzucic tyle
kart (sposrod wlasnie dobranych ifalbo posiadanych wezesniej), aby zredukowac liczbe kart
na rece do 3. Zlote karty nie wplywaja na limit 5 surowcéw/zasobow, krore mozesz przecho-

Zlote karty mozna wydawac jako zloto (czyli takze zastepujac surowce). Jednak przede
wszystkim mozna korzysta¢ z ich efektéw specjalnych. Karty te mozna zagrywaé w dowol-
nym momencie swojej tury (niektére z kart posiadajg warunek zagrania opisany w tekscie
karty) lub zatrzymac do korica rozgrywki (niektore karty dostarczajg punktéw zwyciestwa
w koncowym podliczaniu pod warunkiem spelnienia opisanego na nich wymagania). W jed-
nej turze mozna zagra¢ dowolna liczbe zlotych kart.

Po wykorzystaniu zlotej karty (jako zloto albo dla efektu) nalezy j3 odrzucic.

Zrekrutuj swojego
monarche, oplacajac
jego koszt (jesli jest to

konieczne).

A

(:_ IMIGRAC]A

Zbuduj farme,
oplacajac jej koszt.

Wymien 2 pernambuki
na 1zloto i 1 nauke.

& KoronacA |
3 |

& PRZEMYSE “ﬁ

Wymien 2 dowolne
surowce na 3 zlota,

Rozwin
1 manufakture,
oplacajac jej kosat.

- -
&€ _NAJEMNICY 3 l

o= e
1IN HOC SIGNO VINCES

Zagraj te karte w koricowej
punkrtacji. Jezeli posiadasz
3 karty bitewne,
otrzymujesz 3 PZ. |

—ail

Zrekrutuj 1 lucznika/
awanturnika/korsarza/
templariusza, oplacajae

jego koszt (jesli to
konieczne).

Zlote karty takie jak
Rolnictwo zapewniaja punkty
zwyciestwa, jesli posiadasz
je w trakcie koncowej
punktacii, a takze jesh
spelnisz opisany na nich

warunek.

Wojna:

Zagraj te karte
natychmiast po
wygraniu bitwy,
aby otrzymac
wynikajaca z niej
premie.

Przenies 1 ze swoich
jednostek wojskowych
z mapy do swoich
osobistych zapaséw,
otrzymujesz 1 zloto

i1 nauke.
£ @

n

—
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%b(eléd odferyc

Podczas przygotowania rozgrywki zakryte kafelki odkryé rozklada sie

losowo na mapie na obszarach oznaczonych symbolem ,,?”. Kiedy wejdziesz na taki
kafelek swoja jednostka wojskowa, odkrywasz go, prezentujac wszystkim graczom.

Kafelki odkry¢ nalezy traktowacd jako teren o typie rownina. Mozesz na takim obsza-
rze wznies¢ budynek albo zalozy¢ miasto. Jezeli to zrobisz, odrzué go bez podglada-
nia (jesli byl zakryty) i bez rozpatrywania jego efektu.

Niektore kafelki odkry¢ zapewniaja natychmiastowsa premie, a nastepnie sg odrzuca-
ne. Pozostale moga mie¢ nieco bardziej zlozone efekty.

Wymagana

sifa
militarna

-
1
1

Nagroda

Nieznany gatunek: Pol6z kafelek obok swojej planszy.

W koncowej punktacji otrzymujesz 1/3/5 punktow zwycie-
stwa za posiadanie odpowiednio 1/2/3 kafelkow przedsta-
wiajacych nieznane gatunki.

Minas Gerais: Po odkryciu pozostaw ten kafelek na jego
miejscu na mapie. Stanowi on obszar, ktory speinia
wszystkie wymagania terenowe na potrzeby wznoszenia
budynkow. Gracz, ktéry wzniesie tu budynek albo zalozy
miasto (nie musi to by¢ odkrywea kafelka), otrzymuje

1 zloto.

Dorzecze: Po odkryciu pozostaw ten kafelek na jego miej-
scu na mapie (na odkrytym kafelku dorzecza nie mozna
niczego budowac). Usprawnia on produkeje wszystkich
sasiadujacych z nim budynkéw. Efekt ma natychmiastowe
zastosowanie wobec juz istniejacych budynkéw, a takze
do wszystkich, ktére zostana wzniesione lub zreformo-
wane w przyszlosci. Uwaga: kafelek usprawnia wylacznie
produkceje surowcow (ale nie zasobow).

Quilombo: Dobierz 1 karte misji dowolnej ery. Odrzuc ten
kafelek.

Kultura: Po odkryciu pozostaw ten kafelek na jego miej-
scu na mapie. Stanowi on obszar, ktory spelnia wszystkie
wymagania terenowe na potrzeby wznoszenia budynkow.
Gracgz, krory wzniesie tu budynek albo zalozy miasto (nie
musi to by¢ odkrywea kafelka), otrzymuje 2 punkty zwy-
ciestwa (kladzie kafelek obok swojej planszy gracza, aby

o tym nie zapomnied).

Maniok: Otrzymujesz 1 dowolny surowiec. Odrzué ten
kafelek.

Ekspedycja: Po odkryciu pozostaw ten kafelek na jego
miejscu na mapie. Aby zdoby¢ nagrode, gracz (nieko-
niecznie odkrywca) musi: a) poruszy¢ na ten kafelek swoja
jednostke wojskowa (jezeli jednostka trafila na kafelek

w ktorejs z jego wezesniejszych tur, nadal musi poswiecic
podstawowy ruch, aby rozpocza¢ bitwe); b) korzystajac

z sily swoich jednostek wojskowych, kart bitewnych oraz
innych dostepnych efektow, uzyskac sile militarng réwng
lub wyzsza od wskazanej na kafelku. Jesli gracz nie jest

w stanie badz nie chce zdobywac nagrody, nic sie nie
dzieje — mozna bez przeszkod przechodzic przez takie

kafelki bez efektow.

Zwroé uwage, ze twoj znacznik akeji I ery posiada
na rewersie efekt pozwalajacy podgladac kafelki
odkry¢ (patrz: strona 9).

PNovarchocie

W grze znajduje sie 5 dwustronnych kafli reprezentujacych 10 monarchow.
Monarchowie powigzani sg kolorami z planszami graczy. Na poczatku
rozgrywki gracze wybieraj 1 z dostepnych im monarchéw. Kazdy monarcha
posiada unikalna zdolnoscé.

Zielona plansza gracza reprezentuje narod brazylijski, totez powigzane s3 znig

2 kafle (laeznie 4 monarchéw). Gracz nadal musi wybraé do rozgrywki tylko 1z nich.

e —— Krdl Alfons I Zdobywca ' f

" Zdolnoéé: Oplacajac dowolny koszt, mozesz wydac 1 karte ' "
: bitewng jako 1zloto albo 2 karty bitewne jako 2 surowce, albo 1|
o] 3 kart bitewne jako 1 nauke i 1 zloto. Nie mozesz skorzystaé !
z kilku opcji jednoczesnie.

Krélowa Izabela I Kastylijska
Zdolnos¢: Pierwsze 3 wzniesione (badz stworzone w wyniku I
restrukruryzacji) przez ciebie faktorie handlowe zapewniajg i

po 3 PZ (a co za tym idzie rowniez 3 SM) w koncowe] punktacji ;
1 produkuja 1 pernambuk oraz 2 zlota.

Krél Manuel I Szczesliwy

Zdolnos¢: Pierwsze 3 wzniesione (badz stworzone w wyniku
restrukturyzacji) przez ciebie tartaki zapewniaja po 2 PZ (a co ,
za tym idzie rowniez 2 SM) w konicowe] punktacji i produkuja ; !
2 pernambuki oraz 1 zloto. ()

Jan Maurycy Oranski I
Zdolnos¢: Pierwsze 3 wzniesione (badz stworzone w wyniku ! ‘ .
restrukeuryzacji) przez ciebie pola trzciny zapewniajg po 3 PZ |

(a co za tym idzie rowniez 3 SM) w koficowe] punktacji i pro- I
dukuja 3 trzciny cukrowe.

|

:
Napoleon Bonaparte l
Zdolnos¢: Wykonujac akeje rekrutacja po raz pierwszy w roz- 1
grywce (a wiec tylko raz w toku calej gry), mozesz dobrac 1 do-
datkowa karte bitewna. Ponadto za kazdy razem, gdy oplacasz |
dowolny koszt, mozesz wydac 1 karte bitewna jake 1 surowiec \ '
albo 2 karty bitewne jako 1 nauke (mozesz skorzystac z obu
opeji jednoczesnie, jak réwniez kilkukrotnie z jednej z nich). N

Krolowa Wiktoria
Zdolno$é: Po rozwinieciu manufaktury mozesz j3 natychmiast

umiescic na kaflu Wiktoril. Otrzymujesz natychmiast 1 nauke, L
a w koncowej punktacji 1 punkt zwyciestwa. Mozesz skorzy- 1 :
staé z tej zdolnosci maksymalnie trzykrotnie w toku calej gry. }

Tibiri¢a

Zdolnosé: Pierwsze 3 budynki/miasta regionalne, ktore i

wzniesiesz/zalozysz na obszarze lasu zapewnia ci premie. | '
0 Pierwsza premia: 1 dowolny surowiec; druga: 1 zloto; trzecia: '

| Inauka. P

l

Cesarz Pedrol

Zdolnosé: Gdy po raz pierwszy zrekrutujesz lucznika, '
otrzymujesz 1 dowolny surowiec. Pierwsza rekrutacja armaty l
réwniez dostarcza 1 dowolny surowiec. Z kolei pierwsza 1]
rekrutacja monarchy (tak samo jak 1 pierwsza rekrutacja \ [
dragona) —1 zlotg karte. W1

Cesarz Pedro 11
Zdolnos¢: Pozyskanie pierwszego obrazu w nieposiadanym
jeszcze przez ciebie kolorze ramki dostarcza ci premie.
Czerwona ramka —1 dowolny surowiec; rozowa —1 zloto;
niebieska —1 nauka.

Dom Oba Il
Zdolno$é: Pierwsze 2 wypelnione przez ciebie misje zapew-
niaja ci dodatkowo po 1 punkeie zwyciestwa (w koncowej
punktacji) oraz po 1 nauce (natychmiast). 17




 Jednosthi wojskoco Bitwe §
s fskoe e K\
Na poczatku rozgrywki otrzymujesz 5 jednostek wojskowych reprezentowanych Bitwy rozgrywaja sie wylacznie w fazie ruchu. "
przez figurki, ktére zostajg umieszezone na dedykowanych im miejscach na 1
twojej planszy. Kazdy z graczy posiada unikalny zestaw jednostek. Na planszy Kiedy przesuniesz swoja jednostke na obszar, na ktérym znajduje sie jednostka/ v
pod miejscami dedykowanymi jednostkom nadrukowane zostaly koszty ich re- budynek/miasto regionalne przeciwnika/przeciwniczki, rozpoczyna sie bitwa.
krutacji. Po oplaceniu kosztu umieszczasz jednostke na mapie, a konkretnie na Zauwaz, ze do rozpoczecia bitwy nie jest niezbedna obecnogé jednostek wojskowych 4
jednym ze swoich miast (regionalnym badZ w stolicy). po obu stronach — wystarczy, ze wkroczysz swoja jednostka na obszar budynku/

| ' miasta regionalnego przeciwnika/przeciwniczki. v
Kazda z jednostek wojskowych zapewnia punkty zwycie- SLUGNIK?

Sila militarna jednostek/budynkéw/miast regionalnych jest réwna ich wartosci
w punktach zwyciestwa (liczba otoczona laurem). Walczacy moga modyfikowac

stwa (PZ) za zrekrutowanie i posiada sile militarng (SM)
rowng liczbie tychze punkrow. Niektore jednostki posia-

daja takze zdolnosci specjalne. Dzieki jednostkom mozesz swojq sile dzieki efektom obrazéw i niektérych pél Y
dokonywaé odkryé na mapie oraz toczy¢ bitwy. Ponadto akeji oraz zagrywajac karty bitewne. Zwycieza ten,
obecnosé monarchy (ezyli konkretnej jednostki wojsko- kto uzyska wyzszq sile (a w przypadku remisu - :
wej) jest niezbedna do zalozenia miasta regionalnego na obronca). g Eg
= oszaree Bitwe nalezy rozegraé, przeprowadzajac kolejno -
Specjalne zdolnosci jednostek opisane zostaly Hastcpujnee Lok
ponizej: 1. Osoba atakujea, jesli moze, uzywa efektow posiadanych obrazow oraz ostat- ~
nio wybranego pola akeji (jezeli ma zastosowanie). U
Mozesz zbudowaé ‘ 2. Osoba atakujagca wybiera maksymalnie 3 karty bitewne i kladzie je zakryte na
ﬁ miasto regionalne stole.
cznie na obszarze, . . . .
yﬁérym znajduje sie 3. Osoba bronigca analogicznie wykonuje oba powyzsze kroki. |
fajednicatia. 4. Obaj gracze odkrywaja wylozone karty bitewne i, poczynajac od atakujacego,
rozpatruja ich efekry.
Poruszajac te jednostke, 5. Posiadacz(ka) wyzszej sily militarnej wygrywa bitwe. W przypadku remisu '
?o:zesszzy?:l;ﬁe:ﬁ{; pod wzgledem sily zwycieza obronica/obronczyni. \
u 1
dowolng liczbe innych 6. Wszystkie jednostki wojskowe przegranej strony zostajg rozbite — nalezy
5;”01'3" Iid“_":[;fk [1;'“3”“! je umiesci¢ w osobistych zapasach pokonanego gracza. Efekty niektorych "
;;‘:g;s;rﬂm::té 3:;?;;4 kart bitewnych moga spowodowac, ze zwycieski gracz rowniez straci jakies
liczbe innych jednostek przy jednostki — zawsze jednak musi mu pozostac przynajmniej 1jednostka na
okazji swojego ruchu). obszarze, na ktdrym toczyla sie bitwa (szczegdly na stronie 19).
N
: R Y
Mozesz poswiecic
[ podstawowy ruch,
aby zaatakowaé
' sasiedni obszar bez n
S wykonywania ruchu. U
W konicowej punktacji otrzymujesz punkty o T—
zwyciestwa za zrekrutowane jednostki. ' “
Nie Jest istotne, czy te jednostki pozostaja na p i v : B e 4
mapie, czy zostaly rozbite (patrz: strona 19). i\ : 5 L
£

Zdolnosc specjalna armat i grenadieréw

i
)
:
pozwala (poswiecajac podstawowy ruch) W A i Jednostki armata oraz grenadier posiadaja specjalng zdolnos¢ pozwa-
bez poruszania jednostka rozpoczaé o i | lajaca rozpoczaé bitwe z s3siedniego obszaru —wymaga to poswiecenia
bitwe z przeciwnikiem/przeciwniczka ! i - podstawowego ruchu, ale bez fizycznego poruszania figurek repre-
na s3siednim obszarze (nie mozna w ten ! ! : zentujaeych jednostki. Jezeli dojdzie do bitwy tego rodzaju, nalezy j3
sposob atakowac kafelkow odkryc). ! . ; - rozpatrzec identycznie, jak w przypadku spotkania jednostek na jednym r
Bitwa rozegra si¢ na identycznych ! ! : : obszarze. Jezeli strona atakujaca badz bronigca przebywa na obsza- 1
zasadach, jak w przypadku spotkania ! ] rze wlasnego budynku badz miasta regionalnego, sila militarna tegoz
jednostek na jednym obszarze. | W ¥l \# budynku/miasta normalnie wlicza sie do sily tej armii (patrz: przyklad
1 ¥4 O + b { + po lewej stronie). W bitwie musza wzia¢ udzial tez wszystkie jednostki
o oF s (nie tylko armata i/albo grenadier — te jednostki niezbedne s3 tylko do
oAb :, : laczna SM 11 lqczna SM = 4 wszczecia bitwy na sasiednich obszarach). 3
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ngﬁ bitedy ¢ okupacia

Jezeli przegrasz bitwe, wszystkie twoje jednostki, ktore w niej uczestniczyly,
zostajg rozbite. Jednostki te umiesé w swoich osobistych zapasach (ezyli tam,
gdzie posiadane surowce/zasoby — a nie na ich poczatkowych miejscach na twojej
planszy). Korzystajac z akeji rekrutacja, mozesz 1 ze swoich rozbitych jednostek
ponownie wystawi¢ na mape bez oplacania kosztu rekrutacji. Zrekrutowane jed-
nostki dostarczajg punktéw zwyciestwa na koniec gry niezaleznie od tego,

czy zostaly rozbite czy pozostaly na mapie.

Jezeli wygrasz bitwe na obszarze budynku bgdz miasta regionalnego (pamie-
taj, Ze stolic nie mozna atakowac) przeciwnika/przeciwniczki, okupujesz ten
obszar 1 tymczasowo przejmujesz nad nim kontrole. Wszystkie surowce/zasoby
znajdujace sie na okupowanym budynku mozesz wydawac, tak jakby naleza-

ly do ciebie. Jezeli w trakcie koricowej punktacji okupujesz budynki/miasta
regionalne, to punkty zwyciestwa jakie zapewniajg otrzymasz ty (a nie pierwot-
ny wlasciciel(ka)). Okupowanych budynkéw/miast nie wolno nadbudowywac
ani przeprowadzac na nich akcji reforma. Na potrzeby akeji budowa okupowany
budynek uznawany jest jako nalezacy do pierwotnego wlasciciela/wlascicielki.

Natychmiast po tym, gdy opuscisz okupowany budynek wszystkimi swoimi jed-
nostkami, tracisz nad nim kontrole i wraca on do imperium przeciwnika/prze-
ciwniczki. Jezeli natomiast wlasciciel(ka) budynku/miasta podejmie préobe jego
odbicia, sila militarna budynku/miasta nie wplywa na sile Zadnego z graczy.

Jezeli bitwa zostala wszczeta z sasiedniego obszaru (co potrafi armata i gre-
nadier), jej wynikiem moze by¢ wylacznie rozbicie jednostek, ale nigdy nie
doprowadzi ona bezposrednio do okupacji. Tak samo, jak w normalnej bitwie,
wszystkie jednostki przegranej strony zostaja rozbite (moga to by¢ zarowno
jednostki bronigce jak i atakujace).

Rozbite jednostki trafiajq do
osobistych zapaséw Ani i Bartka.

Korzystajac ze zdolnosci
jednostki artylerii, Bartek
atakuje sasiedni obszar.
Kontrolujjca ten obszar
Ania niestety przegrywa,
a obie jej jednostki zostaja
rozbite. W trakeie bitwy
Ania zagrala jednak karte
Sepé Tiaraju, przez co
wwyniku bitwy Barrek . . L .
réwniez traci jednostke. Bartek wygral bitwe, ale Ania wcizz sprawuje
kontrole na tartakiem.

Okupowane budynki i miasta regionalne
. Kiedy stracisz budynek lub miasto regionalne,

, przeciwnik/przeciwniczka okupuje je i sprawuje

nad nim kontrole, dopoki posiada tam przynajmniej
1jednostke wojskowa. Jezeli opusei okupowany teren,
natychmiast wraca on pod twojg kontrole.

\‘___ Uwaga: Jezeli stracisz miasto regionalne, ktére nie sasiaduje z twoim
imperium, to koniecznie pozostaw tam umieszczona wezesniej
rezydencje (nie zdejmuj jej z kafelka). Rezydencja pomaga zapamietaé
kto jest prawowitym wiascicielem badz wlascicielka miasta.

%’tg bitecone

W grze znajduja sie 24 karty bitewne. Mozesz je pozyskac

na dwa sposoby: w ramach akcji rekrutacja (nawet jezeli nie
zdecydujesz sie zrekrutowac jednostki) oraz po wystawie-

niu palacu V1. Mozesz posiadac jednoczesnie maksymalnie

3 takie karty. Jezeli w wyniku doboru bedziesz posiadac wiecej
niz 3, musisz natychmiast odrzucic tyle kart (sposréd wlasnie
dobranych i/albo posiadanych wezesniej), aby zredukowaé liczbe
kart na rece do 3.

Karty bitewne zwickszaja twoja sile militarna podczas bitwy, ale moga zapew-
niaé tez inne efekty (opisane w tekscie kart). Ponizej przykiady:

Hrabia d’Eu
zapewnia +1 SM
albo +2 SM, jesli

Sepé Tiaraju
zapewnia +1 SM
oraz efekr, ktory

na obszarze w przypadku
sasiadujacym twej porazki
z bitwy doprowadza
; posiadasz g iczell pracgrasy biew do rozbicia
jacym /| i o rozbijasz wszystkie 2
zbivwa posiadasz  'f] Przynajmniej \ jednostki zwyciezey 'l Wszystkich poza
przyna;mn;ﬁi]?dnosrkg. . 1 jEankaQ. poza 1 (zwyciezca wybiera). 1 iednostkq

- oraz--

| Mozesz wydac te karte
: jako 1ztoto.

liczbe surowcéw.
, Zakazdy otrzymujesz |
+1 SM.

| Jezeli bronisz sig praed
i atakiem, mozesz zagrac
| tekarreizaplacic

' arakujgcemu 1 zfoto,
' aby anulowaé bitwe.

! Jednostki atakujacego |
, wycofujq sie na obszar, |
z ktdrego praybyly.

Otrzymujesz +2 sily

militarnej.




Waface.

Zaczynasz rozgrywke z pa{acem Ijuzna maple, konkretnie w twojej stolicy.
Ilekro¢ wypelnisz wymagania jakiejs karty misji (patrz: strona 21), otrzymujesz
natychmiastowa mozliwosé wystawienia 1z 5 swoich palacéw rozmieszezonych
na twojej planszy—w ten spos6b odblokowujesz premie danego palacu.

Na kazdej karcie misji znajduje sie symbol palacu . 5
ktéry przypomina, ze po wypelnieniu misji mozesz wystawic palac.

Po wykonaniu misji:

1. Wybierz palac znajdujacy sie wciaz na twojej planszy.
Wystaw go na swoim budynku lub miescie — spelniajac
nadrukowane na planszy wymaganie, co do miejsca,
w ktorym mozna go wystawic. Na 1 obszarze moze
znajdowac sie tylko 1 palac. Przyktad: Palac I moze -----, __
zostac wystawiony na dowolnym z twoich budynkow I ery.

2. Wystawiajac palac na mape, odslaniasz widoczna
na twojej planszy premie. Natychmiast otrzymujesz
wynikajace z niej profity (poza punktami zwyciestwa,
ktaore zliczasz dopiero w trakeie koricowej punktacji).

3. Budynki, na ktorych zostaly wystawione palace, nie
moga zostad restrukturyzowane (odwrécone) w ra-
mach akeji reforma. Nadal w ramach tej akeji mozesz je

na budynku I ery.
0:1 zymujesz 1 trzcine cukrows.
Rozwin (bez ponoszenia kosztu)

1 manufakture o kwadratowej podstawie
(manufakture barwnika albo cukru).

uzupelniad.
Opisy palacow:
m. Wymaga wystawienia

Wymaga wystawienia

Wymaga wystawienia )
na plantacji.

na budynku I lub II
ery, lub w miescie
regionalnym.

Otrzymujesz 1 zlota karte oraz 1 PZ
za kazda posiadang przez ciebie
odlewnie zlota.

Otrzymujesz 1 bawelne oraz
2 PZ za kazda posiadang przez
ciebie plantacje.

Wymaga
wystawienia
w miescie
regionalnym.

Wymaga wystawienia
na farmie.

Otrzymujesz 1 PZ za kazda rozwinieta Otrzymujesz 1 karte bitewng oraz 1 PZ

manufakeurg. za kazda swoja jednostke wojskows na
% mapie.
Th iy
<R

Podezas przygotowania rozgrywki kafelki stolic (w liczbie rownej liczbie graczy)
rozmieszczane sg losowo na dedykowanych im polach na mapie (z symbolem
palacu). Pamietaj, ze wérod rozmieszezanych kafelkéw stolic musi znalezé sie
kafelek z oznaczeniem pierwszego gracza. Po ich odkryciu gracze wybieraja
swoje stolice, otrzymuja nadrukowany na danym kafelku surowiec (umieszczajac
je w swoich osobistych zapasach) i wystawiaja na tym obszarze palac I w swoim
kolorze. Osoba, ktéra wybrala kafelek z oznaczeniem pierwszego gracza, zamiast
go odrzucac, kladzie go obok swojej planszy (aby pamietac o tym, ze rozpocze-

la gre). Pamietaj, ze stolica jest miastem. Ilekro¢ w grze jest mowa o miastach,
oznacza to zarowno stolice, jak 1 miasta regionalne.

Przyktad: Bartek wypelnil misje
i zdecydowal sie wystawié palac IV.

Musi umiescié go na swojej
plantacji. Natychmiast otrzymuje
1bawelne, a podczas koricowe;j
punktacji otrzyma dodatkowe
punkty zwyciestwa za swoje
plantacje.

W dalszym toku rozgrywki Bartek
nie bedzie mogl restrukturyzowad
(odwrdcic) kafelka plantacii, na
ktorej znajduje sie palac. Jednak
weiaz bedzie mégl uzupelniaé

na nim surowce w ramach akcji

| —

| ———

| ——

- —

| o—



Koniee gry ¢ pmétaq'a/

Koniec rozgrywki zostaje wywolany, kiedy ktorys z graczy jako pierwszy
wypelni misje 111 ery. Dokonczeie runde — ostatnig ture w grze wykonuje
osoba siedzaca po prawej stronie od pierwszego gracza [pomada;qcego ¥ (=
przed sobg kafelek stolicy z symbolem pierwszego gracza). O 4
Nastepnie przejdzcie do koncowej punktacji. :

f Ery ¢ karty misjc

. Rozgrywka podzielona jest na trzy ery:
V I:eraodkryé¢  II:eranawigacji III: era kolei

Kazda z er posiada oddzielng talie misji.

W swojej turze (przed lub po wykonaniu akeji) mozesz wypelnic

misje (musisz spelni¢ wszystkie wymagania opisane na jej karcie).

Nie ma obowigzku natychmiastowego zagrywania karty misji po spelnieniu jej

warunkéw —mozna to zrobi¢ od razu, ale mozna tez poczekaé i zagrac karte

w pozniejsze]j ze swoich tur. Jesli jako pierwsza osoba w grze zagrasz karte misji,

¥ wykonaj nastepujace czynnosci: PUNKTACJA: nj

1. Zagraj karte misji i pol6z ja obok swojej planszy - zapewni ci ona punkty zwy- Korzystajac z arkusza punktacii, podsumuj zdobyte punkty )

ciestwa w koncowe]j punkracji. 2wyciestwa za: s l

2. Odwrdc znacznik akeji biezacej ery i umiesé go pod wybranym polem akcji

M (takim, pod ktérym nie ma jeszcze zadnego znacznika). Wykonuja to réwniez
pozostali gracze. (Kazdy z graczy w najblizszej swojej turze bedzie korzystad
z nowego znacznika akgji).

A 3. Mozesz wystawi¢ wybrany palac (patrz: strona 20). .

KONIEC GRY:
Na kartach misji [1 ery znajduje sie symbol zlotej gwiazdy, ktory
przypomina, ze zagranie takiej karty wywoluje koniec gry.

« Zrekrutowane jednostki militarne

+ Rozwiniete manufaktury

« Pozyskane obrazy

+ Wypelnione misje i/albo spelnione wymagania na niezagranych kartach
misji Il ery

» Niektdre sposrod zlotych kart

+ Niektére sposréd kafelkéw odkryé

« Budynki i miasta regionalne (w tym okupowane przez ciebie budynki/
miasta regionalne innych graczy)

Jesli misje (jako pierwsza osoba w grze) wypelnisz na poczatku swojej tury
(przed wykonaniem akcji), to juz w te] turze skorzystaj z nowego znacznika ak-
¢ji. Jesli natomiast wypelnisz misje po wykonaniu akeji, to nowy znacznik akeji
bedziesz mogl/mogla wykorzystac w kolejnej swoje] turze.

Po tym, jak pierwsza osoba wykona misje danej ery, pozostali gracze nadal moga « Wigkszosé sposréd wystawionych patacéw

w dowolnych turach wypeliaé posiadane misje zaréwno biezacej ery, jaki er + Niektére zdolnosci specjalne monarchéw (monarchowie moga dostarczyé
" poprzednich. Misje mozna wypelniaé w dowolnej kolejnosci (jest dozwolone, aby punktéw za budynki lub manufaktury- na arkuszu punktacji dodaj je
! wypelnié misje II ery, nie wykonawszy wczesniej misji ery I). Wypelniajac misje w odpowiednich pozycjach)

danej ery jako druga lub kolejna osoba w grze, wykonaj analogicznie opisane

powyzej kroki, pomijajac krok 2. Osoba, ktora zdobyla najwiecej PZ, zostaje zwyciezca lub zwyciezezynig
" i otrzymuje tytul cesarza lub cesarzowej Brazylii! W przypadku remisu,

Misje 111 ery dzialaja nieco inaczej niz misje wezesniejszych er. Spelnienie
kazdego z wymagan na karcie misji I1I ery dostarcza wskazang na liczbe
punktow zwyciestwa. Kiedy wypelnisz je wszystkie, mozesz normalnie zagra¢
A karte misji — wywolasz w ten sposéb koniec gry, a za karte otrzymasz maksy-
malng liczbe punktéw podezas koricowej punktacii. Jezeli jednak nie zdolasz

zwycieza ta osoba spoérod remisujgeych, ktéra posiada najwiecej znacznikow
nauki na swoich budynkach na mapie. Jezeli i to nie przyniesie rozstrzygniecia,
remisujacy dziela sie zwyciestwem 1 wladza.

y zagraé misji 111 ery, to i tak otrzymasz punkty za te wymagania, ktére udalo ci
sie spelnic.
r Y ? g(r(jw | — “‘-: _- ‘1"
U Wymagania - ---- ;,A Lt _ L ; e | |
T =
AT R e, - ‘ and * | I I

n I’ : 4 o - j‘,":i \
L Punkty zwyciestwa za {L o u, \I | \ \ ‘

wypelnienie i zagranie e’ Ras & | |

misji. ' fsn ) . \ \

]
4 - Patace l | |
! Wszyscy gracze biorg iy D l. | - :
U znacznik 111 ery (oile nie i udroki ‘\ \ \ \ ':
zrobili tego wezesniej). i i | | |
r Wymagauia't PZza sﬁefnienie ) —————
\ poszczegolnych wymagan
' . Stowny opis wymagan
Zlota gwiazda przypominajaca
o wywolaniu korica gry 21
— — - - = — = __]\ i




““{ Ubktady mapy dmos  EELY

Przed rozpoczeciem rozgrywki wybierzcie ksztalt mapy odpowiedni dla liczby n
graczy bioraeych udzial w rozgrywee. Duze kafle mapy oznaczone s literami %h&fdhlfﬁ eyjin s X X x Lj
(A, B, C, D, a na ich rewersach odpowiednio W, X, Y, Z).
Bitwa o Zatoke Guanabara stanowila
v ostatni epizod walk Portugalezykow A
W | z Prancuzami i zdecydowala
%w@f/b&@ S o kontroli tego rejonu Nowego h
Swiata.
BITWA POD ‘ 3
UARARAPES 1648
Holendrom zamarzyl sie status cukrowych krélow 1 zapragneli
podporzgdkowac sobie Brazylig. Na czele powstania stangl Camario
i rozprawil sig z niderlandzkimi najezdzcami, ktdrzy przybyli do Pernambuco, |
" u
Wypelnij 3 cele przed uplywem 20 rundy rozgrywki: :
> Przejdz do Ill ery; |
> Posiadaj na planszy wszystkie swoje jednostki wojskowe; A
> Zdobadz stolice wroga. *'
W tym trybie musisz korzystac z zielonej planszy gracza i wybranego !
monarchy w tymze kolorze, Stworz mape, jak na ilustracji ponizej.
Umieé¢ w oznaczonych miejscach swoj palac I oraz pomaranczowy : |
palac I wraz z pomaranczowymi jednostkami wojskowymi. ' U
| v

o

WOJNA CISPLATYNSKA h
1825-1828

%htfrdhtﬁcgfmifé: X Xa X

W wyniku wojny pomiedzy Brazylia
a Zjednoczonymi Prowincjami
powstal niepodlegly Urugwaj.
Utrata prowincji Cisplatyna przez

=

A e
@@5@@

Brazylie byla jednym z powodéw F
niezadowolenia z rzadéw Pedro I u
Reszta przygotowania rozgrywki przebiega normalnie (jak opisano na i jego abdykacji na rzecz syna.
stronie 6).
]

W wyzwaniu solo obowiazuja niemal wszystkie zasady rozgrywki
wieloosobowej. Holendrzy nie wykonuja zadnych dzialan, ale zaatakowani
beda sie bronié. Ich sila militarna w trakcie bitwy réwna jest sile ich
jednostek militarnych na danym obszarze. Dodatkowo za kazda swa
jednostke w bitwie dobieraja oni 1 karte bitewna, ktora musisz rozpatrzec
w analogiczny sposéb, jak w przypadku bitew w grze wieloosobowej.

W tym trybie mozesz (2 nawet musisz) zaatakowac i zdoby¢ stolice wroga. r
Aby wygra¢, nadal musisz przejé¢ do III ery. Nie musisz natomiast U
wypelniaé misji I1] ery. J
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przecina imperium,

nieocenione.

WOJNA ARGENTYNSKA
1851-1852 N

@i%&wuh%ﬁumﬂ;<><

Wojne rozpoczela
proba aneksji
Urugwaju przez wojska
argentynskie. Przeciw
takim dzialaniom
opowiedziala sie
Brazylia, a takze
argentynska prowincja
Entre Rios. Po kleskach
w kolejnych bitwach
Argentyna uznala
niepodleglosé Urugwaju,
a Brazylia zachowala
status imperium.

Wielka rzeka Amazonka
a jej bogactwo dla Brazylii jest
To najwieksza rzeka na Ziemi

pod wzgledem powierzchni
dorzecza 1 zasobnosci w wode.

)

CESARSTWO
BRAZYLII

Brazylia uniezaleznila
sie od Portugalii

w 1822 roku. W swojej
krotkiej historii
cesarstwem wladal
Pedro I, a poZniej

jego syn Pedro II.

W 1889 roku junta
wojskowa zmusila
cesarza do abdykacji

i proklamowano
republike.
PRZEZ
TLANTYK

Romfrontacyjnosé; P4

Po odkryciu szlaku morskiego
na zachéd panstwa europejskie
rozpoczely intensywng
kolonizacje nowo poznanych
rejonéw kontynentu
amerykanskiego. Dzisiejsza
Brazylia stala sie arena
rywalizacji Hiszpanii, Portugalii
1 Francji.
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830 Francisco to jedna Sygnowany przez
z najwickszych rzek Brazylii, wladedw Hiszpanii
ktéra przecina poludniowo- 1 Portugalii—
wschodnie tereny imperium. Ferdynanda II,
Wyplywa ze zrodel Izabele IiJanall
w Serra da Canastra, jest liczna dotyczyl podzialu
w wodospady i progi wodne, wplywow
a swe ujscie ma w Atlantyku. w Nowym Swiecie.
W jego wyniku

Portugalczycy

zapewnili

sobie terytoria

brazylijskie

jeszcze przed

ich faktycznym

odkryciem.

! Zajrzyj na nasza strone internetowa, aby znalez¢ wiecej
| historycznych map i nowych wyzwan:
www.lucrumgames.pl
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