Zawartos$¢ pudetka

5 zestawéw po 14 drewnianych znacznikéw i 3 drewniane dyski,
1 dwustronna plansza, 42 karty, 44 zetony monet, 10 Zetondw débr, instrukcja.

Przygotowanie do gry

1. Plansze nalezy umiesci¢ na $rodku stotu.

2. W grze na 2-4 graczy karty oznaczone matla cyfra 5 w prawym gérnym rogu, zaraz pod zwo-
jem oznaczajacym dobro, nalezy usuna¢ z talii. Pozostate karty nalezy potasowac i umiescic¢
obok planszy jako talie, rewersami ku gérze. Nastepnie nalezy dobra¢ sze$¢ z nich i umiesci¢
odkryte w jednym rzedzie nad plansza.

3. Kazdy z graczy dobiera jeden zestaw drewnianych znacznikéw (14 armii) i dyskéw (3 mia-
sta), a nastepnie umieszcza 3 armie w startowym regionie
na planszy.

4. Zetony monet nalezy utozy¢ w stos obok planszy jako re-
zerwe. Kazdy z graczy dobiera: 8 monet w grze na 5 osob,
9 monet w grze na 4 osoby, 11 monet w grze na 3 osoby i
14 monet w grze na 2 osoby.

Gra moze zostaé rozpoczeta.



Rozgrywka

1. Gracze licytuja, kto rozpocznie rozgrywke. Kazdy z uczestnikéw bierze swoje monety
i w tajemnicy wybiera cze$¢ z nich, trzymajac je w zamknietej dtoni przed soba. Kiedy wszyscy
gracze sg gotowi, jednocze$nie ujawniajg liczbe postawionych monet. Gracz, ktéry postawit
najwiekszg kwote, odktada jg do rezerwy. Pozostali gracze nie traca swoich monet (zostajg one
w ich zasobach). W przypadku remisu licytacje wygrywa najmtodszy z graczy i zwraca posta-
wione monety do rezerwy. Jezeli zaden z graczy nie licytowat (wszyscy pokazali 0 monet), gre
rozpoczyna najmtodszy z graczy. W kazdej rozgrywce odbywa sie tylko jedna licytacja.

2. Rozpoczynajacod pierwszegoipodazajaczgodnie zruchem wskazéwek zegara, gracze dobie-
rajg po jednej z odkrytych kart. Kiedy gracz dobierze karte, umiesz-

czajg awersem ku gorze przed soba. Musi zaptaci¢ cene karty, ktéra

jestzalezna od jej miejsca w rzedzie (ceny sa podane na gorze plan-

szy). 0d lewej do prawej ceny to: 0, 1, 1, 2, 2 oraz 3. Na przyktad: je-

zeli gracz wybrat trzeciq karte od lewej, zaptaci on za nig 1 monete.

Karta daje dobro oraz akcje. Akcje nalezy wykona¢ natychmiast.

Pozwalajg one graczom budowaé swoje imperia i zdobywa¢ kon-

trole nad plansza. Rodzaje akcji s nastepujace:

- Umieszczenie nowych armii na planszy. Pokazana na karcie
liczba armii determinuje ilo$¢ armii, ktérag mozna umiesci¢ na
planszy. Gracz moze umieszczac armie tylko w regionie star-
towym lub regionie, w ktérym posiada miasto. Armie nie mu-
szg by¢ umieszczone w jednym regionie.

- Ruch armii. Liczba armii na karcie pokazuje, ile ruchéw ma gracz.
Jeden ruch pozwala na przemieszczenie armii o jedno pole. (Na przy-
ktad: ta akcja pokazuje 3 armie, wiec gracz moze przemiescic 1 armie
do trzech razy, 3 armie po jednym razie lub 1 armie jeden raz i drugq
dwa razy). Akcja pozwala tylko na ruch po ladzie, nie wolno za jej
pomocy przemieszczac armii po przerywanych liniach na oceanie.

- Ruch po ladzie i/lub przez wode. Dziata tak samo jak Ruch
armii opisany powyzej, ale dodatkowo pozwala na ruch mie-
dzy regionami potgczonymi przerywang linig (przez wode),
tak jakby sasiadowaty one ze soba.



- Budowa miasta. Gracz moze umiesci¢ miasto w kazdym re-
gionie na planszy, w ktédrym znajduja sie jego armie. Region
moze zawiera¢ wiecej niz jedno miasto i nie musza one naleze¢
do tego samego gracza.

- Zniszczenie armii. Gracz moze usung¢ armie innego gracza
z dowolnego miejsca na planszy.

- AKcje i/lub. Jezeli na karcie znajduja sie dwie rézne akcje
potaczone spojnikiem lub gracz moze wybrag¢, ktérg z nich wy-
konac. Jezeli dwie rézne akcje potaczone sg spéjnikiem i gracz
moze wykonac obie z nich.

Uwaga: gracz moze, jezeli chce, dobra¢ karte i nie wykona¢ akcji.

Kiedy gracz dobierze karte i wykona (lub nie) akcje, pozo-
state

karty nalezy przesung¢ w lewo tak, aby zapeini¢ powsta-
e puste miejsce. Nalezy dociggna¢ nowe karty w miejsce
brakujacych, po czym swojg ture rozpoczyna kolejny gracz.

Koniec gry
Partia konczy sie, gdy kazdy z gracz posiada okreslong
liczbe kart, zalezng od wariantu rozgrywki:

2 graczy 13 kart
3 graczy 10 kart
4 graczy 8 kart
5 graczy 7 kart

W tym momencie gracze zliczajg po cichu swoje punkty zwyciestwa.



Regiony: Gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdy region na mapie, ktéry kontroluje. Gracz kontro-
luje region, jezeli ma w nim wiecej armii niz inni gracze (uwaga: przy okreslaniu kontroli miasta licza sie
jako armie!). W przypadku remisu region nie nalezy do zadnego z graczy.

Kontynenty: Gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdy kontynent, ktéry kontroluje. Gracz kontro-
luje kontynent, jezeli posiada na nim najwiecej regionéw. W przypadku remisu kontynent nie nalezy do
zadnego z graczy. Cztery kontynenty.

Dobra: Gracz otrzymuje punkty zwyciestwa za zestawy débr. W tym momen- ]

cie gracze decydujq, gdzie umieszczq swoje karty Joker. Jokery mogq by¢ doda-

ne do kart dowolnego dobra, ktore gracz juz posiada i liczq sie jako dodatkowa b}
karta tego dobra. Liczba punktéw zwyciestwa za kazde dobro jest zalezna od

tego, ile kart tego dobra gracz posiada i rozpisana jest na kartach tego dobra.

Na przyktad: krysztaty sa warte 1 punkt za jedng karte, 2 za dwie karty, 3 za 3

trzy i 5 za cztery karty.
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Gracz, ktérego suma punktéw za regiony, kontynenty i dobra jest najwyzsza, wygrywa! Jezeli kilku graczy
remisuje, wygrywa ten, ktédry ma najwiecej monet. Jezeli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwieksza
liczba armii na planszy. Jezeli nadal jest remis, wygrywa gracz z najwieksza liczbg kontrolowanych re-
gionéw.

Dodatkowe warianty rozgrywki:

- Pelna gra: jezeli gracze maja ochote na dtuzsza rozgrywke, moga rozegrac trzy partie z rzedu. Wygry-
wa gracz posiadajacy najwiecej punktéw po trzech rozgrywkach.

- Zetony débr: podczas przygotowania do gry zetony débr sq rozmieszczane losowo (po jednym w kazdym
regionie z tréjkgtem na planszy). Gracz, ktéry kontroluje region z tréjkatem, liczy znajdujace sie tam do-
bro, tak jakby posiadat je na karcie.

- Alternatywny tie-break przy licytacji: jezeli w licytacji o pierwszego gracza bedzie remis, nie wy-
grywa najmtodszy z graczy, a zamiast tego pierwszy gracz jest wybierany losowo (np. za pomoca rzutu
kostka).
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